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 要  旨 
研究背景・目的 
ビデオゲームは子供に大きな影響を及ぼす存在になっている。そのため特に、悪影響に関する
様々な議論がなされてきた。ビデオゲームに対する議論が、どのように行われてきたのか、メデ
ィア、ニセ科学との関係を調査することで、このような現状を科学コミュニケーションによって
変えることができるのではないだろうか。社会技術としてのビデオゲームを論じた研究は、散見
されるだけであることから、ビデオゲームの社会的な評価が形成される要因を明らかにする必要
があると考えた。ビデオゲームの社会的評価が、どのような要因によって形成されているのか状
況を検討し、科学コミュニケーションの観点から、社会技術としてビデオゲームをとらえ科学的
に正しく評価されるのか明らかにする。 
 
結論 
ビデオゲームの社会的評価を生み出す要因は、以下の通りであると考えられる。 
まず、第一にビデオゲームのメディア的な側面を挙げることができる。「個」メディアとしての
性質が強く、ビデオゲームをしている子どもが、どのような影響を受けているのか家族が把握し
ていないこと、それによる不信感を持っていることが挙げられる。第二に、メディアの性質と人
間の知性の関係が挙げられる。わかりにくい科学よりも白黒をはっきりと付けてくれるニセ科学
と強く結びついていると考えられる。第三にリスクとの関係である。日本のメディアは、リスク
があることのみを強調する特性を持っている。そのため、リスクとどのように付き合っていくか
というところまでは言及されない。そこに、リスクと付き合うことを放棄するゲーム脳説が広く
受け入れられる背景があるのではないだろうか。 
科学コミュニケーションを広めるために、サイエンス・カフェのようなコミュニケーション活
動がある。そこでは、科学者は応用例である技術を示すことによって、市民にその背景にある科
学に興味を持ってもらう。同様に、ビデオゲームが役に立つことを保護者に知ってもらう。それ
によって、一般ゲームにも様々な要素があり、使い方によっては良い影響を与えることが出来る
のではないか、あるいは、リスクが大きいので避けるべきではないか、というような議論を可能
にする。そのためには、ニセ科学を否定することよりも、ニセ科学にすがってしまう保護者の不
安と対話することが求められてくると考えられる。 
